


Dziennik poszukiwacza z 11-go pokolenia

Nazywam sie Pocana. Jestem jednym z siedmiorga
poszukiwaczy wyszkolonych w sztuce wtadania zywiotami
przez siedmioro poszukiwaczy, ktérzy przemierzali Swiat
przed nami, ktérych z kolei wyszkolita sidédemka przed nimi.
Tak tez dzieje sie od wiekow, w nieskoriczonym cyklu. Mam
nadzieje, ze dziennik ten pomoze kolejnym pokoleniom, gdy
nadejdzie ich czas. Moj wtasnie nadszedt, lecz mimo tego,
ze przygotowywatem sie na to cate moje zycie, wciqz czuje
sie staby.

A Dzien pierwszy Ery Mroku

Wszedzie panuje cisza. Nie moge dostrzec juz zieleni drzew
czy zaryséw wulkandw. Ciemnosé zgestniata przez noc i nie
da sie juz stwierdzi¢, czy wzeszto stonce. Zaréwno Rzeka
Indygo, jak i Purpurowa Géra stopniowo znikajq. Zywioty
zdajq sie stabngd. Nie spodziewatem sie takiej przemiany,
niemniej jednak, czas wyruszaé. Mam nadzieje napotkad
wkrétce mojego pierwszego towarzysza, gdyz samotnosc
i wszechobecna cisza stajg sie nie do zniesienia.

Pierwszy dzien uptynagt zdecydowanie zbyt szybko,
patrzqc na to, ze mamy tylko osiem dni na wypetnienie
swojej misjil Co sie stanie, jesli nie znajdziemy
wystarczajgco duzo czqstek swiatta i mrok zwyciezy?
Co, jesli inny poszukiwacz zbierze ich wiecej ode mnie?
Moje imie zostanie zapomniane, a méj Mistrz bedzie
rozczarowany. Sama mysl o tym jest nie do zniesienia.
Musze by¢ najlepszy ze wszystkich, jestem mu to winien.
Na szczescie dotqczyt dzis do mnie Sketal. Nie jestem juz
sam, a nasza druzyna z czasem sie rozrosnie. Czas utozyd
sie do snu, podczas gdy w mojej gtowie gra stara piesn:

.Nadchodzi znéw czas trudu, niedoli,
Cykl odradza sie co 62 lata,
Ciemnos¢ wszystko wokdt oplata,

Btekit jezior zanika w niewoli...
Wypatrujcie jednak kamrata,

co z zywiotami na dobre sie zbrata,
| czgstki Swiatta potqgczyé pozwoli.”

ﬂ Dzien drugi Ery Mroku

Nadchodzi nowy swit! Przynajmniej w teorii — niczego nie
da sie juz dojrzec. Odnalaztem wczoraj trzy czqstki Swiatta,
a dzis zapewne jeszcze ich przybedzie. Stysze stowa
mojego Mistrza: ,Zasada 1: Polegaj na swoich kompanach.
Zasada 2: Czqstki swiatta znajdziesz w oswietlonych
wioskach, cho¢ niezbyt wiele. Zasada 3: Nie zapomnij o
swietlikach, w przeciwnym razie mozesz pozostaé w tyle.”
Musze udowodni¢ mu swojq wartosc — i tak wiasnie zrobie!

Robimy krotkq przerwe na skraju Jadeitowego Lasu.
Jego potezne, niegdys opiekuncze drzewa pochylajq sie
nad nami ztowieszczo. Mrok wypacza wszystko wokét.
Tego ranka wybratem Likyara, ktéry dotgczy do nas,
poniewaz, jak i ja, potrafi kontrolowad zywiot ognia i
mozemy potgczyc nasze sity. Ponadto towarzyszq mu
dwa swietliki, co daje nam sporq przewage. Jak cudownie
mied towarzystwo! Sketal i Likyar swietnie sie dogadujq.
Jutro podgzymy w gére rzeki, az do Lazurowego Jeziora.

6 Dzien trzeci Ery Mroku

Tego ranka ciemnosc jest jeszcze gestsza. Z kazdym
krokiem zdaje sie w niej zatapiac. Towarzyszgce nam
swietliki ledwo czyniq réznice. Oby tylko udato sie zdobyd
dzis swietnego kompana. Co jednak, jesli napotkam
Xar'goka? Czy odwazytbym sie uzy¢ jego magii do
spowolnienia pozostatych poszukiwaczy? Ponoc wszystkie
chwyty sq dozwolone.

Postanowilismy zatrzymad sie tej nocy w oswietlonej
wiosce, przyda nam sie odpoczynek. Rozbilismy obdz
i rozpalitem ognisko. Panuje swietna atmosfera i
stucham swoich kompanoéw —ich towarzystwo to czysta
przyjemnosc. Lumipili, ktory do nas dotqczyt, ma znakomite
poczucie humoru! Zachowuje spokdj w dziczy, gdzie
tqczy sie z zywiotami, z ktdrych czerpie swojqg site. Nie
wiedziatem jednak, ze Lumipili przekazujg swoje powotanie
z pokolenia na pokolenie, ryzykujgc przy tym zyciem. Pono¢
na obrzezach tych ziem znajduje sie ich cmentarz. Podczas
szkolenia nic nam o tym nie wspominano.

Dzien czwarty Ery Mroku

Dzi$ minie potowa przyznanego nam czasu. Ciezko
powiedzied, jak idzie pozostatym poszukiwaczom. Czy uda
mi sie przynies¢ najwiecej czgstek swiatta? Co wtedy? Czy
kolejne pokolenie uczynito samo za 62 lata? Przejrzatem wiele
starozytnych tekstéw, ale nie sposdb okreslic, co rozpoczeto
ten cykl — i zaden z Mistrzéw nie chce o tym rozmawiac.
Istnieje kilka osobliwych teorii: mielibysmy by¢ obiektami
okropnej klgtwy, albo dreczeni przez potezne wezowe istoty
ku ich uciesze, czy tez akurat co jakis czas gwiazdy osobliwie
sie uktadajq? Moim zdaniem to Duch Zywiotdw poddaje nas
probie, przypominajgc kazdemu pokoleniu o znaczeniu ognia,
powietrza, wody, natury i kamienia.

Jestem tego pewien. Tworzymy swietny zespét i dobrze
zbalansowatem sity i stabosci moich towarzyszy. Poki co
nie ponieslismy zadnych strat. Od jutra dotqczac bedg do
nas jeszcze potezniejsi kompani i nie mam watpliwosci, ze
odniesiemy suckes!

\ii Dzien piqgty Ery Mroku

Koniec koncdéw przywyklismy juz do czerni, szarosci i
bezbarwnosci, ktére wprawiajg nas w letarg. Skupiam
sie, aby przypomniec sobie barwny krajobraz: intensywny
gorgc powolnie sungcej lawy, szelest lisci wsrdod
rozlegtych lasdéw, gtebie falistych wdéd Seledynowego
Jeziora, gigantyczne géry i litg skate pod moimi stopami.
Niespodziewanie pojawia sie won palonego drewna i ciepty
powiew, po czym wszystko pochtania ciemnosc.

Pojatem, ze Xar'gok dotgczyt do jednego z poszukiwaczy
i obrat nas na cel swojej klgtwy! W kazdej chwili moc
zywiotdw moze jq aktywowac i przyniesc¢ ze sobg smierc
jednego z moich kompandw. Staram sie o tym nie myslec
i, przy blasku ogniska, wstuchac w niewiarygodne historie
dziarskiego Lumipili. Nasza misja poszukiwania czgstek
Swiatta idzie catkiem dobrze, inni mogg nam pozazdroscié.

6 Dzien szésty Ery Mroku
Po prostu paskudny dzien...

ﬂ Dzien siédmy Ery Mroku

Nie bytem w stanie napisac¢ wczoraj nic wiecej. Dopadta
nas klqtwa, los sie od nas odwrdcit. Stracilismy naszego
Mindaroo. Po marszu w ciszy przez cate popotudnie
odzyskalismy nadzieje, gdy natrafilismy na oswietlong

wioske, w ktdrej znajdowato sie kilka czqstek swiatta. Moze
to doda nam wigorul!

Tej nocy obozujemy, ostatni juz raz, u stép Purpurowej Gory.
Przynajmniej wedtug mapy — za nic nie widzimy zbocza
gdry, wszystko pogrgzone jest w czerni. Jutro nadejdzie
chwila prawdy. Bede gotdw, dzis jednak chce nacieszyé
sie wieczorem. Dotgcze zaraz do moich kompandw i
zaprezentuje zart witasnego autorstwa: Oshra spotyka Drela
i pyta: “Nie miatbys troche czasu?”.

é Dzienn 6smy Ery Mroku

Nasz ostatni dzien! Wstajemy z zapatem, wiedzqc, ze mamy
mnostwo czgstek swiatta, a niektdorzy kompani chomikujg
dodatkowe do ostatniej chwili. PrzemierzylisSmy réwniez
wiele wiosek i zdobylismy wystarczajgco swietlikow, zeby
kazdemu z nas towarzyszyt jeden z nich. Tego ranka
sprobujemy znalez¢ jeszcze jednego kompana, ktory
dostarczy nam tyle czgstek swiatta, ze na pewno nie
bedziemy juz musieli zmierzac¢ gtebiej w gory.

Nie moge sie napatrzed. Z poczqtku razita mi oczy, po czym
z wolna intensywna biel stabta, nastepnie delikatne, a potem
coraz intensywniejsze barwy w koricu sie pojawity. Czer
ledwo majaczy w cieniu.

Sposrdd czterech grup poszukiwaczy to nasza zdobyta
najwiecej czqstek swiatta. Udato nam sie! Oficjalnie
uznany zostatem najwiekszym poszukiwaczem mojego
pokolenia. Moje imie spocznie obok imienia mojego Mistrza
w starozytnych zwojach, chod to sita moich kompandw i ich
mistrzowskie wtadanie zywiotami doprowadzity mnie tuta;.
Niech ich imiona pojawiq sie obok mojego: Sketal, Likyar,
Lumipili, Ladawa, Biraii, Zellyf, Kapaaoro oraz Mindaroo,
ktory oddat za nas swoje zycie! Nie mozemy przestac o
nich pamietad. Zostane mistrzem i wyszkole kolejnych
poszukiwaczy!




Przez 8 dni, z ktdrych sktada sie rozgrywka, stwdrz swojq
druzyne, rekrutujgc o$miu kompanow. Ich efekty, potgczone
z zywiotami i aktywowane zgodnie z wynikiem na Twoich
kosciach, generujq czgstki swiatta. Nastepnie kontynuu;j
swojg podréz w poszukiwaniu o$wietlonych wiosek. Ten,
kto zbierze najwiecej czgstek swiatta, rozpedzi ciemnosd i
zapisze swoje imie w starozytnych zwojach historii.

e 1 tor spotkan

e 30 kosci: 20 duzych i 10 matych. Duze kosci zdo-
bywa sie za pomocq kart; gracz zachowuije je, dopdki
wtasciwa karta jest w grze. Mate kosci przekazuje
sie innym graczom w kazdej rundzie (patrz: str. 14,
Szczegdtowy Opis Kosci).

e 53 karty: 7 poszukiwaczy oraz 46 kompandw (23
karty ,A"i23 karty ,B").
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Poszukiwacze Kompani

e 1 plansza wyprawy z ,Doling Cieni” na jednej stro-
nie oraz ,Archipelagiem Ciemnosci” na drugiej, z
odpowiadajgcymi im torami punktacji.

e 8 duzych zetondw (1 zeton pierwszego gracza, 7
zetondw klgtw)

Pierwszy gracz Klgtwa

Przod Tyt

e 88 matych zetondw (40 zetondw przerzutu, 24 zetony
Swietlikdw, 24 zetony sladow)
Przerzut Swietliki Slady stép

Przéd Tyt Przdd Tyt
1 Swietlik 2 Swietliki 1 élad 2 Slady

Uwaga: Jesli potrzeba dodatkowych $wietlikdw/Sladdw,
mozna odwrdcic zeton na drugg strone.

e 7 znacznikdw punktacji

Do planszy Doliny Cieni
e 7 znacznikdw obozowiska

e 7 znacznikéw druzyny

Do planszy Archipelagu Ciemnosci
e 20 znacznikdw todzi

Szczegoty karty

Na koniec gry zdobywasz
czgstki Swiatta.

Na koniec gry tracisz czqstki
Swiatta.

Ta moc pozwala graczowi
punktowad¢ za 1 lub 2
swietliki na koricu gry.

CCCCO,

Ta moc pozwala graczowi
natychmiast dobra¢ 1 lub
wiecej kosci, zgodnie z
liczbq i kolorem na ilustracji
(patrz: str. 15, Sketale).

Ta moc pozwala graczowi iy
.y s g .
uzy¢ przerzutu w kazdej (Y,

rundzie.

Po lewej stronie strzatki znajduje sie
warunek, ktéry musi zostac spetniony przez
kosé.

Po prawej stronie strzatki znajduje sie efekt, z ktérego mozesz
skorzystad, jesli na kosciach zostanie spetniony wskazany
warunek (patrz str. 15, Efekty).

Wazne: Moce nigdy nie pozwalajg na dobranie zetonu. Efekty
z kolei mogqg czasem pomadc w zdobyciu przerzutu, sladéw lub
Swietlikow. Nalezy wtedy dobrac¢ wtasciwy zeton.



Gracze decydujg, na ktdrej stronie planszy odbedzie sie
rozgrywka: Dolina Cieni czy Archipelag Ciemnosci.

e Kazdy gracz wybiera poszukiwacza i bierze jego karte oraz
odpowiadajgcqg jego mocy duzq kos¢. Dobiera rowniez
znaczniki tego samego koloru (dedykowane dla wybranej
planszy) i umieszcza znacznik punktacji na numerze 10 na
torze punktacji. Podczas wyprawy po Dolinie Cieni nalezy
umiesci¢ na polu startowym znacznik druzyny i obozowiska.
Podczas wyprawy po Archipelagu Ciemnosci nalezy
umiesci¢ 4 todzie w wybranym kolorze na centralnej wyspie
oraz 1 przed sobg, jako przypomnienie wybranego koloru.

6 kosci umieszcza sie w puli obok planszy: 5 duzych kosci
(czerwonq, lazurowq, niebieskq, pomaranczowaq, zielonq)
oraz matq czarng kosé.

o Pozostatych poszukiwaczy i inne elementy mozna schowac
do pudetka.

Zetony $wietlikdw, przerzutdw oraz $ladéw umieszcza
sie obok planszy, tworzqc rezerwe. Zetony klqgtw nalezy
przetasowacd i utozyé w zakrytym stosie.

e Dwie talie kompandw (A oraz B) nalezy osobno przetasowad.
Z kazdej talii usuwa sie 3 kompanéw, bez odkrywania
ich kart. Talie A odktada sie na wierzchu talii B tworzac
jeden stos, utozony zakryty obok toru spotkan. Pierwszych
5 kompandw z talii uktadamy od lewej do prawej na pieciu
polach toru spotkan.

o Pierwszego gracza wybiera sie losowo. Umieszcza on przed
sobg zeton pierwszego gracza. Gracz po jego prawej
stronie otrzymuje 2 zetony przerzutu.

e Pierwszy gracz rzuca 9 matymi kosémi (2 zielonymi, 2
lazurowymi, 2 niebieskimi, 1 czerwonq, 1 pomarariczowq i
1 fioletowq), po czym umieszcza je, zgodnie z wynikami, na
odpowiednich polach toru spotkan. Jesli na fioletowej kosci
wypadnie symbol $ladu, pierwszy gracz przerzuca jq.

Moze sie trafi¢ tak, ze na jednym lub kilku polach toru
spotkan nie wylgduje zadna mata kosé. W tym przypadku w
kazdej sekcji bez kostki doktadamy Zeton z jednym sladem
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W czasie gry gracz moze zdoby¢ lub straci¢ czgstki
swiatta:

e korzystajqc z efektéw kart;

e zgodnie z wynikami na zéttych i czarnych kosciach.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie lub straci czqstke
Swiatta, natychmiast przesuwa sie o jedno pole do przodu
lub do tytu na torze punktagiji.

Moze je réwniez zdoby¢ lub straci¢ na koniec gry:

za symbole w gérnym prawym rogu niektdrych z kart;
za postep swojej druzyny lub todzie na planszy;

za swietliki;

za pozostate zetony sladdw.

Kazda petna runda (1 dzien) podzielona jest na pieé
krokdw:

1. Poranek — Zrekrutuj kompana: Kazdy gracz po kolei
dobiera kompana z toru spotkan.

2. Pézny poranek — Rzuc¢ kosémi: Gracze rzucajq kosémi
jednoczesnie i korzystajq z przerzutdw.

3. Potudnie — Rozpatrz karty: Gracze jednoczesnie
aktywujq efekty z kart, zgodnie z symbolami na swoich
kosciach.

4. Popotudnie — Kontynuuj wyprawe: Gracze
jednoczesnie poruszajq na planszy swojq druzyne lub
jedng z todzi, zgodnie z symbolami na swoich kosciach.

5. Wieczér — Koniec rundy i resetowanie: Gracze
umieszczajg swoje mate kosci na torze spotkan, aby
przygotowad sie na nowy dzien.

PORANEK - Rekrutowanie kompana

Zaczynajqc od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, kazdy gracz dobiera kompana z
toru spotkan, a takze mate kosci i zetony sladdw, ktére
znajdujg sie przy jego karcie i ktadzie je przed sobq (jesli
kompan to Sketal albo Kaar, patrz: str. 15 lub 16). Podczas
gry kompandéw trzyma sie przed sobq, na prawo od
poszukiwacza, w kolejnosci dobrania.

Gdy wszyscy gracze wybrali juz nowego kompana,
wszystkich pozostatych na torze spotkan przenosi sie na
cmentarz. Mate kosci i zetony $laddéw zostajq jednak na
miejscu.

Rozgrywka w 2 osoby

Po rekrutacji kompana pierwszy gracz wybiera jednego
z kompandw pozostatych na torze spotkan i umieszcza
jego karte na cmentarzu. Mata kosé i zeton sladu
powigzane z tym kompanem pozostajg na miejscu.

POZNY PORANEK - Rzut i przerzut
kosci

Gdy wszyscy wybrali juz kompandw, gracze jednoczesnie
rzucajqg wszystkimi swoimi kosémi i do korica rundy
zachowujqg wynik rzutu (jawny). Gracze, ktérzy majq
mozliwosé przerzucenia, mogq to wykorzystac. Kazdy
przerzut pozwala na jednorazowe powtdrzenie rzutu
1 lub 2 ko$¢mi.

Wazne: Gracz moze uzy¢ 3 przerzutow, aby utozyc jedng
z kosci na wybranej sciance, niezaleznie czy przerzuty
pochodzq od kompandw, z zetondw czy z toru punktagji.

Przerzuty mozna zdoby¢ na rézne sposoby:
e Uzywajqgc mocy kompandw (Lumipili): w tym przypadku z
przerzutu mozna korzystac raz na runde, tak dtugo, jak karta
znajduje sie w grze.

o>

e Uzywajqc zetonu: kazdy zeton przerzutu mozna wykorzystac
raz, po czym odktada sie go do rezerwy.

e Uzywajqgc toru punktacji: gracz moze przesung¢ swdj zeton

na torze punktacji do tytu, na pole z symbolem przerzutu. Musi
skorzystac z niego natychmiast i nie dobiera zetonu. Nie mozna
skorzystac z przerzutu poprzez pozostanie na tym samym polu
albo przesuniecie sie do przodu, gracz musi sie cofngé.
Jesli po tym przerzucie wynik na kosciach wcigz nie odpowiada
graczowi, moze raz jeszcze cofnqc sie do kolejnego pola z
symbolem przerzutu. Mozna powtdrzyc te czynnosé dowolng
ilos¢ razy, do momentu dotarcia na pole 0 czgstek swiatta na
torze punktacji.

Wazne: Po ukonczeniu tego kroku wyniki kosci pozostajq
niezmienne do konca rundy. Gracze nie mogq przerzucaé kosci,
jesli zaczng rozpatrywad efekty na swoich kartach.

Przerzucanie: przyktad 1
Niebieski gracz rzuca 4 ko$émi: 2 duzymi kosémi poszukiwacza
(Taetyssa) oraz 2 matymi kosémi. Wynik to:
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Aby skorzystac¢ z mocy poszukiwacza dwukrotnie, potrze-
buje kolejnego symbolu wody. Zatem zuzywa 3 przerzuty, aby
zmieni¢ symbol powietrza na wode. Jeden przerzut zapewnia
mu jego kompan, a pozostate 2 odrzucenie dwdch zetondw
przerzutu.

Przyktad 2

Czerwony gracz rzuca 7 kosémi: 3 duzymi kosémi poszukiwacza
(Pocana), duzq koscig kompana o oraz 3 matymi koscémi.

Wynik to:
o 2]
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Chce sprébowad pokonad swojego kompana Snarexe Q aby

zdoby¢ 10 czgstek swiatta, potrzebuje wiec czwartego sym-
bolu powietrza. Cofa sie o jedno pole na torze punktacji, aby

zdoby¢ przerzut.



Pozwala mu to na przerzut 2 kosci. Wynik to:

( )»

Przesuwa sie do tytu raz jeszcze, aby zdoby¢ drugi przerzut.
Tym razem otrzymuje wymagany wynik:

<
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POLUDNIE - Rozpatrywanie kart

Gracze jednoczesnie rozpatrujq swoje karty, sprawdzajqc,
czy przy pomocy wszystkich swoich kosci udato im
sie aktywowac ich efekty. Jesli gracz ma na kosciach
kombinacje symboli wskazang na dole karty, efekt postaci
uruchamia sie. Gracze decydujg, w jakiej kolejnosci
bedq rozpatrywad swoje karty (patrz: str. 14, Opis Kart).

e Ta sama kos¢ moze zostad uzyta do aktywagji
efektéw na kilku kartach.

e Ta sama kos¢ moze zostad uzyta tylko raz na karte.

e Efekt karty mozna aktywowac wielokrotnie, chyba ze
polega na umieszczeniu kompana na cmentarzu, albo
dotyczy jednego z zakazanych symboli:

©® 0 Q©O®

e Gracze muszq rozpatrzyé wszystkie aktywowane
efekty, zardwno dobre, jak i zte.

e Niektdre Scianki kosci (fioletowe, zdtte, czarne)
generujq natychmiastowy bonus lub kare (patrz: str.
14, Szczegdtowy Opis Kosci).

Rozpatrywanie kart: przyktad
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o Lazurowy gracz ma 2 pary powietrza i kamienia. Efekt
na karcie jego poszukiwacza aktywuje sie dwukrotnie.
Zdobywa 4 czgstki swiatta i 2 swietliki.

Gracz posiada 2 symbole kamienia. Efekt jego kompana,
Sketala, aktywuje sie. Kompan natychmiast lgduje na
cmentarzu, a gracz zdobywa 2 czgstki Swiatta. Zielona kos¢
generowana przez tego kompana wraca do rezerwy i nie
mozna jej uzy<¢ do poruszenia sie na planszy wyprawy.
Gracz nie posiada symbolu wody. Efekt kompana Donililu
aktywuje sie. Gracz zdobywa 2 czgstki Swiatta i zeton
przerzutu.

Przesuwanie sie na torze punktacji

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa czgstke swiatta,
natychmiast przesuwa sie o jedno pole na torze punktacji.
Jesli dotrze do konica toru, kontynuuje kolejne okrgzenie.

Wazne: W przypadku kolejnego okrgzenia gracz nie
moze korzystac juz z przerzutéw na planszy punktacji.

POPOLUDNIE - Kontynuacja wyprawy

Kazdy gracz moze przesunqc teraz swojg druzyne lub
jedng ze swoich todzi na planszy, raz jeszcze korzystajgc
z wynikdw na kosciach. Nie liczy sie kosci, ktére w
poprzednim kroku wrdécity do rezerwy.

Ogdlne zasady wyprawy

Kilka zetondw (obozowiska, druzyny, todzi) réznego
koloru moze znajdowac sie jednoczesnie na tym samym
polu, wiosce lub wyspie. Podczas wyprawy gracze
napotkajg ikony przedstawiajgce bonusy i kary, nie sq to

pola ruchu.

Jesli gracz przejdzie przez lub zatrzyma sie na jednym
z tych symboli, dobiera odpowiedni zeton z rezerwy i
umieszcza go przed sobq.

Jesli gracz przejdzie przez lub zatrzyma sie
na tym symbolu, traci wskazang ilos¢ czqstek
Swiatta poprzez natychmiastowe cofniecie
swojego zetonu na torze punktacji.

Jesli gracz przejdzie lub zatrzyma sie na tym
symbolu, musi oddaé do rezerwy wskazang

ilos¢ Sladdw. Jesli nie moze tego zrobid, nie
moze wejs¢ na to pole.

Jesli gracz przejdzie lub zatrzyma sie na tym
polu, musi albo:

e umiescic¢ jednego ze swoich kompandéw na
cmentarzu, bez aktywacji zadnego efektu,
nawet, jesli ma na karcie symbol czaszki (na
cmentarzu nie mozna umiesci¢ poszukiwacza);
albo

e anulowacd swojq klgtwe, jesli jakqs$ posiada.
Zeton klgtwy wraca do pudetka bez aktywagji
jej efektu.

Wyprawa przez Doline Cieni
Kazdy gracz podczas tej przygody posiada 1 znacznik
druzyny. Gracz moze przesungc sie o kilka pdl do
przodu, tak dtugo, jak spetnia wymagania kazdego
z nich (mozna sie takze cofad). Druzyna nie moze przejsé
dwa razy przez to samo pole w jednej rundzie. Gracz moze
przesung¢ swojq druzyne na sgsiednie pole w nastepujgcy
sposob:
e Uzywajqc 1 z kosci, ktéra wskazuje symbol, ktéry widnieje
na polu, na ktére chce sie poruszyc. W tym kroku z kazdej
z kosci skorzysta¢ mozna tylko raz. Po skorzystaniu z kosci
odktada sie jg obok, zeby zaznaczyd, ze zostata juz uzyta.

e W niektdrych przypadkach gracz nie moze mie¢ symbolu
wskazanego na polu na zadnej ze swoich kosci.

e Uzywajqc 1 lub wiecej zetonéw sladéw. Kazdy zwrécony
do rezerwy zeton pozwala na przemieszczenie sie o 1
pole (niezaleznie od tego, czy pole wymaga konkretnego
symbolu).

Gdy gracz wraz z druzyng dociera do wioski,
moze sie tam zatrzymad: umieszcza w niej swoje
obozowisko i koriczy ruch w danej rundzie. Moze
podzniej przeniesé obozowisko do innej wioski, w
ktdérej zatrzyma sie jego druzyna. Zatrzymanie sie w wiosce
pozwala na ,zapisanie” pozycji. Na koricu gry punktuje
liczbe czqstek swiatta w wiosce, w ktdrej znajduje sie
obdz gracza, niezaleznie od potozenia druzyny na planszy.

Wazne: Dotarcie do ostatniego pola nie gwarantuje
zwyciestwa. Podréz przez plansze to tylko jeden ze
sposobdéw zdobywania czgstek swiatta i bonusdw.
Przyktadowo, moze bardziej optacad sie podgzanie $ciezkq,
ktéra generuje mniej czgstek swiatta, ale pozwala na
pozbycie sie ucigzliwego kompana.




Ruch po planszy: przyktady

Niebieski gracz uzywa 1

symbolu powietrza, aby

przesungc sie o jedno pole.

Nastepnie odktada 1 zeton

sladu do rezerwy, zeby

przej$c¢ do wioski i zdoby¢

zeton przerzutu. Decyduje A
nie zatrzymywad sie w

wiosce i nie przenosi¢ obozu.

Nie ma symbolu kamienia,

moze wiec przesungcd sie 4

na kolejne pole. Zatrzymuje

sie tam, poniewaz, aby

przej$¢ dalej, nie moze mied

zadnego symbolu ognia. v

Czerwony gracz uzywa drewnianej todzi. Chce przeptynqé
do wyspy po prawej stronie. Potrzebuje wskazanej na planszy
liczby symboli, w tym przypadku 1 lub 2. Wsrdd swoich kosci ma
tylko symbole powietrza i kamienia, spetnia wiec wymagania.
Na wyspie zdobywa 2 slady.

Wyprawa przez Archipelag Ciemnosci

W czasie tej wyprawy kazdy gracz ma 4 todzie, ktére
moze przemieszczad miedzy wyspami, zeby zdoby¢ jak
najwiecej czgstek swiatta przed koncem gry. Na jednej
wyspie nie mozna umiesci¢ kilku todzi tego samego
koloru. Podczas kazdej rundy mozna przemiescic tylko 1
t6dZ na 1 sgsiednig wyspe.

Aby tego dokonad, gracz musi mie¢ doktad-
nie tyle réznych zywiotéw na kosciach, ile
wskazuje symbol na mapie, nie mniej, nie
wiecej. Symbole specjalne nie liczqg sie (patrz:
Opis Kosci str. 14).

Gracz moze uzy¢ zetonu sladu (zwracajqc go do rezerwy)
i zastgpic nim brakujqcy zywiot.

WIECZOR - Koniec rundy i reset

Gra konczy sie, gdy nie ma juz wiecej kompandw w talii
(patrz: str. 13, Koniec Gry). W przeciwnym razie gracze
przygotowujq sie do kolejnej rundy:

1. Aby zakorniczy¢ runde kazdy gracz odktada swoje
mate kosci na pola z wtasciwym symbolem na torze
spotkan (tgcznie z matq czarng kosciq, jesli jest w
grze).

Wazne: Jesli kos¢ wskazuje czgstke swiatta lub
symbol $ladu, nalezy przerzucad jq tak dtugo, az
wskaze kolor, przy ktérym mozna jq odtozyd.

2. 7 talii odkrywa sie i uktada po kolei na torze spotkan
kolejnych 5 kompandw. Zeton pojedynczego $ladu
ktadzie sie przed kazdym z kompandw, przy ktérych
nie ma kosci (jesli tacy sq).

3. Zeton pierwszego gracza przekazuje sie kolejnej
osobie, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Uwaga: Jesli gracz zapomniat przesungd sie na torze
punktacji lub planszy wyprawy albo dobrac zetondw, nie
moze juz tego zrobié.

Gra konczy sie po rozegraniu 8. rundy, gdy w talii nie ma
juz wystarczajgco kompandw do rozegrania kolejne;.
Gracze podliczajg swoje wyniki.

© Poszukiwacz i kompani

Kazdy gracz zlicza liczbe posiadanych czgstek swiatta
(z kart poszukiwacza oraz kompandw) i przesuwa sie o
odpowiedniq liczbe pdl na torze punktacji. Jesli na karcie
widnieje symbol gracz traci odpowiedniq liczbe
czgstek swiatta.

® Plansza wyprawy

Dolina Cieni

Kazdy gracz przesuwa sie po torze punktagji o tyle pdl,
ile czgstek swiatta znajduje sie w wiosce z ich obozem,
niezaleznie od potozenia druzyny na mapie.

Podliczenie koricowe: przyktad

RECHEEN :

-
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Niebieski gracz podlicza swéj wynik:

o Na kartach ma 5 czgstek $wiatta, ale takze -1, przesuwa sie wiec

0 4 pola na torze punktagji.
9 Za czgstki swiatta z obozu przesuwa sie o 5 pdl.

e Ma 7 kompandw, a tylko 3 swietliki, nie zdobywa wiec bonusu

za Swietliki.
O Za zetony éladéw zdobywa 3 dodatkowe punkty.

Gracz byt juz na polu z 50 czgstkami swiatta, korczy wiec gre z 62!

Archipelag Ciemnosci

Kazdy gracz przesuwa sie po torze punktacji o tyle pdl, ile
wynosi suma czgstek swiatta z wysp, przy ktérych znaj-
dujq sie ich todzie.

© Swietliki

Kazdy gracz liczy posiadane swietliki, tgcznie z tymi na
kartach kompandw i na zetonach. Jesli liczba swietlikdw
jest rowna lub wieksza od liczby posiadanych kompandw,
gracz otrzymuje 10 dodatkowych czgstek swiatta.

O Zetony $ladéw
Kazdy gracz otrzymuje 1 czgstke swiatta za kazdy slad,
ktéry posiada.

Gracz, ktéry dotart najdalej na torze punktacji, zwyciezal!
W przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszq liczbg
przerzutow. W przypadku dalszego remisu - gracz, ktéry
pierwszy wrzuci w media spotecznosciowe info o swojej
wygranej. ;)




Kazdy z 5 symboli zywiotéw pojawia sie na réznych
$ciankach kazdej kosci.
Na wiekszosci kosci szdsta scianka przedstawia symbol
zgodny z kolorem kosci.

¢ 5 zielonych kosci (3 duze i 2 mate)

5 niebieskich kosci (3 duze i 2 mate)

5 lazurowych kosci (3 duze i 2 mate)

5 czerwonych kosci (4 duze i 1 mata)

4 pomaranczowe kosci (3 duze i 1 mata)

Ponizsze kosci posiadajg symbol specjalny.
¢ 3 fioletowe kosci (2 duze i 1 mata)

Scianka ze $ladem generuje 2 $lady: gracz dobiera
zeton z rezerwy z widocznymi 2-ma sladami.

e 2 z6tte kosci (2 duze)
Scianka z czgstkami $wiatta generuje 3 czqstki

Swiatta.

e 1 czarna kosé zarazy (1 mata)

Patrz: str. 16, Kaar i zaraza czarnej kosci.

Warunki

Pamietaj: Aby aktywowad efekt kompana, gracz musi
posiadaé na kosciach wymagang kombinacje symboli.
Jesli spetnia ten warunek wiecej niz raz, z efektu
mozna skorzystaé wielokrotnie, oprécz kompandw,
ktérzy posiadajq symbol czaszki i tych z przekreslonym
zywiotem (z ich efektu mozna skorzystad tylko raz).

‘)> Pojedynczy symbol («~ &N @ & §)

aktywuje efekt.

“> Parasymboli (« @& @ A § 4 aktywuje
efekt.

Wazne: %M oznacza dowolne dwa
0‘)‘ identyczne symbole. Symbol éladéw na
fioletowej kosci albo symbole czgstek

)>< Swiatta na zéttej kosci rowniez aktywujq

ten efekt.

"')> Zestaw trzech identycznych symboli
aktywuje efekt.

Zakazane symbole
Z tych efektéw mozna skorzystad tylko raz.

Efekt aktywuije sie, jesli symbol widoczny w
kétku nie widnieje na zadnej z kosci.

Efekt aktywuje sie, jesli symbole widoczne
w kotkach nie widniejg na zadnej z kosci.

Efekt aktywuje sie, jesli gracz posiada
przynajmniej 1 symbol wody i nie ma
zadnych symboli kamienia.

0@

Efekty

V
4} | Gracz zdobywa wskazang liczbe czgstek swiatta.
9 | Gracz traci wskazang liczbe czgstek swiatta.

@3 Gracz zdobywa 1 slad, dobiera zeton z rezerwy z

1 symbolem.

y Gy, |Gracz zdobywa 2 slady, dobiera zeton z rezerwy
1, z 2 symbolami.

Gracz zdobywa 1 swietlika, dobiera zeton z

rezerwy z 1 symbolem.

v |Gracz zdobywa 1 zeton przerzutu, ktéry moze uzyc
2 zaczynajqc od nastepnej rundy.

@ Kompan natychmiast trafia na cmentarz.
Uwaga: Niektérzy kompani z czaszkg gwaran-

tujg bonusy, inni powodujqg utrate czgstek swiatta.
Efekty te aktywuje sie jednorazowo.

Kompani ze specjalnymi mocami
Sketale

Jesli gracz wybierze Sketala,
natychmiast dobiera z rezerwy duzg
kosc¢ we wskazanym kolorze. Sketal
z wielokolorowq koscig pozwala
na dobranie kosci w wybranym
kolorze. Gdyby okazato sig, ze nie
ma w rezerwie danej kosci, zdolnosé
nie dziata. Jesli gracz zapomni o
dobraniu kosci, moze zrobié to w
kolejnej rundzie. Jesli Sketal trafia na
cmentarz, wskazana kosc¢ wraca do
rezerwy.

)
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Kompani ze specjalnymi efektami
Xar'gok

ﬁ Jesli gracz wyrzuci 2 symbole
ognia, Xar'gok trafia na cmentarz

i rzucone zostajq klgtwy:

1. Kazdy z pozostatych graczy
musi dobrac losowy zeton kigtwy,
ktéry umieszcza zakryty przed
sobag.

2. Na poczgtku kolejnej tury
odkrywa sie zetony klgtwy.

Y ) AD>® 3. Gdy gracz spetni wymagania
zetonu, aktywuje sie klgtwa:
stosuje sie jej efekt, a zeton
odktada do pudetka.

Zeton klgtwy dziata w ten sam sposéb, co karta: gracz
wybiera, w jakiej kolejnosci chce rozpatrywac swoje
karty i klgtwy; warunki aktywacji sq takie same, jak w
przypadku kart.

To jedyny zeton zaklecia rozpatrywany
inaczej: musi by¢ zawsze umieszczony
przy ostatnim zrekrutowanym przez
gracza kompanie i przesuwa sie z
kazdym kolejnym kompanem.

Kiedy zaklecie sie aktywuje, kompan, na ktérym znajduje
sie zeton, trafia na cmentarz (bez rozpatrywania jego
efektdow, nawet tych z czaszkq), a gracz odktada zeton
do pudetka. Jako ze gracz moze decydowad o kolejnosci
rozpatrywania kart i zakleé, moze skorzystad z efektu
wskazanej postaci (jesli pozwalajg mu na to kosci), zanim
kompan ten trafi na cmentarz.



Kaar i zaraza czarnej kosci

Gdy gracz dobiera Kaara,
natychmiast dobiera matgqg
czarng kosé z rezerwy, rzuca niq
i umieszcza na wskazanym przez
kos¢ polu na torze spotkan. Jesli
wypadnie na czesd, przy ktérej
nie ma zadnego kompana, nalezy
przerzucic. Jesli zaden z graczy nie
dobierze Kaara, czarna kos¢ nie
wchodzi do gry.
Tak dtugo, jak gracz ma przed sobg
Kaara, jest odporny na zaraze
@ czarnej kosci. Jesli czarna kosé
znajduje sie przed kompanem,
ktérego chce dobrad, moze potozyd
ja przy innym, wybranym przez
siebie.

Zaraza czarnej kosci: Podczas kazdej rundy gracz, ktéry
rzuca czarng kosciq, musi stosowad nastepujgce zasady:
zadna z rzuconych przez niego kosci, ktérej symbol pasuje
do symbolu czarnej kosci, nie liczy sie ani do koricowego
wyniku rundy, ani do aktywacji efektéw, ani do ruchu.
W ponizszym przyktadzie czarna kos¢ anuluje symbole
powietrza, ktére gracz zdobyt w swoim ruchu. Pozwala
mu to na aktywowanie efektu karty, ktéra zabrania
symboli powietrza, albo przesunqé sie na planszy na pole
z przekreslonym powietrzem.

Jesli gracz wyrzuci -2 czgstki Swiatta, cofa sie o tyle pdl na
torze punktacji. Tak jak w przypadku innych kosci, mozna

skorzystaé z przerzutu do przerzucenia czarnej kosci.

Wazne: Czarna kos¢ zostaje w grze juz do konca, nawet,
jesli Kaar trafi na cmentarz.

Czarna kosé: przyktad

D-’QQQ

Cromaug

Jesli gracz wyrzuci symbol
ﬁ powietrza, natychmiast odrzuca

Cromauga i musi wybrac innego
kompana z cmentarza, ktérego
umieszcza przed sobg, jako
ostatniego ze swoich kompandw.

Jesli to Sketal, gracz dobiera

dodatkowq kosé, wskazang przez

jego moc (jesli znajduje sie ona

w rezerwie) i moze rzucad nig

zaczynajqc od kolejnej tury. Jesli to
O)>@ Kaar, do gry wkracza czarna kosé.
Jesli zdobyty wczesniej wynik na
kosciach na to pozwala, moze od razu aktywowad efekt
nowego kompana.

Ekipa: Barbara Skoracka,
Michat Cyranek, ;

Monika Skoracka i Tomek Skoracki
Ttumaczenie: Marta Knapinska o\c

Korekta: D&B, Wiktoria Fotta,

KR ?Dov\es
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